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ABSTRAK 
Teknologi saat ini telah menjadi bagian penting dalam setiap aspek kehidupan manusia. Para pelaku 
bisnis modern saat ini juga memanfaatkan teknologi dan jaringan internet sebagai media untuk 
menyebarluaskan informasi tentang produk mereka. Marketplace sendiri merupakan suatu tempat 
vitual yang memiliki  sistem informasi terorganisir yang memperbolehkan penjual dan pembeli 
untuk saling bertukar informasi tentang produk yang dijual. Di Indonesia masih sangat minim 
marketplace yang menjual produk berupa aplikasi. Inkubator Teknik Informatika UIN SUSKA Riau 
merupakan suatu lembaga yang bergerak dalam bidang bisnis edukasi. Lembaga ini membuat dan 
menjual produk-produk hasil dari pembelajaran yang didapatkan mahasiswa di kampus. Namun saat 
ini Inkubator hanya memilik sebuah E-commerce untuk memasarkan produknya. Fitur-fitur yang 
dimiliki E-commerce ini kurang untuk mendukung proses jual beli aplikasi. Maka dari itu 
dibutuhkan sebuah Marketplace yang digunakan untuk membantu proses jual beli produk aplikasi 
bagi Inkubator Bisnis dan pengguna lainnya. Pengembangan marketplace dilaksanakan dengan 
menggunakan metode waterfall, perancangan dilakukan dengan menggunakan UML, dan pengujian 
menggunakan metode blackbox dan UAT. Hasil penelitian ini adalah Marketplace Aplikasi yang 
dilengkapi dengan fitur pendukung untuk melaksanakan proses jual beli aplikasi.  
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ABSTRACT 
Technology has become an important part in every aspect of human life nowadays. Modern business 
people also use technology and internet networks as a medium to disseminate information about 
their products these day. Marketplace itself is a virtual place that has an organized information 
system that allows sellers and buyers to exchange information about the products being sold. In 
Indonesia, there are still very few marketplaces that sell products in the form of applications. 
Incubator of Informatics Engineering UIN SUSKA Riau is an institution engaged in the education 
business. This institution makes and sells products resulting from the learning that students get on 
campus. But currently the Incubator only has an E-commerce to market its products. The features 
that E-commerce has are lacking to support the buying and selling process of applications. Therefore 
we need a Marketplace that is used to help the process of buying and selling application products 
for Business Incubators and other users. Marketplace development is carried out using the waterfall 
method, the design is carried out using UML, and testing uses the blackbox and UAT methods. The 
result of this research is an Application Marketplace which is equipped with supporting features to 
carry out the buying and selling process of applications. 
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1.1 Latar Belakang 
Teknologi saat ini telah menjadi bagian penting dalam setiap aspek 
kehidupan manusia. Di antaranya dalam aspek pendidikan, komunikasi, informasi, 
bisnis, gaya hidup, hiburan dan kesehatan. Di bantu oleh device teknologi seperti 
komputer dan smartphone manusia dapat dengan mudah mendapatkan informasi 
tersebut. Salah satunya informasi mengenai bisnis dan produk bisnis.   
Para pelaku bisnis modern saat ini memanfaatkan teknologi dan jaringan 
internet sebagai media untuk menyebarluaskan informasi tentang produk mereka. 
Langkah ini dilakukan agar produk mereka dapat mencapai pasar yang lebih luas 
serta menarik perhatian pelanggan terhadap produk mereka. Aktifitas tersebut biasa 
disebut dengan E-commerce.  
Menurut (Andam, 2003) E-commerce merupakan aktifitas bisnis untuk 
menjual barang atau jasa yang lebih mengacu pada besarnya jangkauan 
pemasarannya yaitu dengan menggunakan jaringan internet. E-commerce bisa juga 
diartikan sebagai segala jenis transaksi yang dimana pelakunya lebih banyak 
menggunakan interaksi secara elektronik dibandingan interaksi secara fisik atau 
langsung. Perkembangan E-commerce ini menjadikan perubahan paradigma dalam 
dunia bisnis. Jika melakukan transaksi pembelanjaan dengan menggunakan E-
commerce secara tidak langsung akan lebih efetif dan efisien terhadap waktu dan 
biaya yang dikeluarkan saat melakukan transaksi konvensional.  
Pengelolaan toko di E-commerce ini juga dipermudah dengan adanya 
Marketplace. Penjual tidak perlu repot dalam mengelola toko virtual. Semua 
aktivitas jual beli sudah ditata langsung oleh pengelola Marketplace.  
Marketplace sendiri menurut (Grilo, Jardim-Goncalves, & Ghimire, 2013) 
merupakan suatu tempat vitual yang menggunakan jaringan internet dan merupakan 




pembeli untuk saling bertukar informasi tentang harga, produk yang ditawarkan, 
dan selanjutkan melakukan transaksi yang dirasa cocok dan aman.  
Marketplace saat ini telah menjadi bagian dari penting dalam perkembangan 
E-commerce. Perbedaan antara E-commerce dan Marketplace adalah proses 
bisnisnya. E-commerce menganut proses B2C (Bussiness to Costumer), sedangkan 
marketplace menganut proses B2B (Bussiness to Bussiness).  
Berdasarkan pernyataan Gubernur Bank Indonesia dalam berita yang dirilis 
oleh CBC Indonesia memperkirakan di tahun 2021 akan ada kenaikan sebesar 
33,2% dari tahun 2020 pada transaksi daring melalui marketplace.  Hasil survey 
yang dilakukan oleh perusahaan konsultan TI Sharing-Vision pada Oktober-
November 2017 hampir 80% responden lebih memilih berbelanja online melalui 
Marketplace dibandingkan dengan aplikasi pemasaran lainnya.  
Saat ini di Indonesia sendiri banyak memiliki marketplace yang merupakan 
pemain lokal dan mendominasi pasar marketplace di Indonesia seperti Lazada, 
Bukalapak, Tokopedia, blibli.com dan blanja.com. Pada dasarnya para pemimpin 
marketplace Indonesia ini membangun marketplace mereka untuk membantu 
UMKM yang ada di Indonesia dalam mempromosikan produk mereka kepasar yang 
lebih luas sehingga para pelaku UMKM mempunyai mental persaingan yang sehat 
dan selalu melakukan inovasi dalam meningkatkan mutu serta kualitas produk 
mereka.  
Seiring dengan visi Presiden Joko Widodo dalam menjadikan Indonesia 
menjadiِDigitalِEnergyِofِAsia,ِpemerintahِmerencakanِprogramِ“AyoِUMKMِ
JualanِOnline”.ِProgramِiniِbertujuanِuntukِmemfasilitasi dan memberikan wadah 
kepada para pelaku UMKM di berbagai daerah untuk siap bersaing dipasar yang 
lebih luas.  
Banyak fitur fitur yang ditawarkan oleh marketplace saat ini seperti fitur 
pencarian, mengelola produk, mengelola toko, fitur kategori, promo, dan 
kemudashan dalam pembayaran yang bervariasi membuat marketplace banyak 
digunakan untuk melakukan berbagai macam transaksi. Faktor keamanan dalam 




dengan menggunakan marketplace. Banyak penawaran menarik seperti discount 
dan potongan harga juga membuat masyarakat betah untuk bertransaksi dengan 
menggunakan makerplace. Tidak hanya untuk jual beli produk, jasa atau layanan 
serta segala macam proses pembayaran seperti listrik, pulsa dan tagihan lainnya 
juga dapat dibayarkan di marketplace. Inilah yang menjadikan marketplace berubah 
menjadi tempat berpusatnya segala bentuk bisnis saat ini.  
Produk-produk yang ditawarkan setiap marketplace beragam. Diantaranya 
produk berupa barang, jasa maupun layanan yang diberikan untuk mempermudah 
proses transaksi bisnis. Adapun barang yang dijual di marketplace saat ini lebih 
didominasi dengan barang barang komuditi fisik seperti baju dan barang kebutuhan 
sehari-hari lainnya. Dan sampai saat ini Indonesia masih sangat minim marketplace 
yang menjual aplikasi.  
Aplikasi baik berupa web maupun mobile telah menjadi kebutuhan 
masyarakat saat ini. Banyak aplikasi yang dapat membantu masyarakat dalam 
menyelesaikan pekerjaan mereka. Namun karena sulitnya mendapatkan informasi 
mengenai tempat pembelian aplikasi membuat masyarakat sering dibingungkan 
oleh proses pembelian yang cukup rumit dan konvensional serta memakan waktu 
cukup lama. Saat ini masih sangat minim marketplace aplikasi dengan fitur fitur 
marketplace yang lengkap yang dapat memudahkan pelanggan dalam mencari 
produk aplikasi dengan proses pembelian yang cepat, mudah dan efisien.  
 Inkubator Teknik Informatika UIN SUSKA Riau merupakan suatu lembaga 
yang bergerak dalam bidang bisnis edukasi. Lembaga ini membuat dan menjual 
produk-produk hasil dari pembelajaran yang didapatkan mahasiswa di kampus. 
Lembaga ini bertujuan untuk mengkomersialkan produk hasil penelitian dan 
pembelajaran yang berada dalam lingkungan Teknik Informatika UIN SUSKA 
Riau.  
Namun saat ini Inkubator Teknik Informatika UIN SUSKA Riau masih 
menggunakan e-commerce untuk memasarkan produk inkubator. Fitur-fitur yang 
ada pada e-commerce masih kurang dari cukup untuk mendukung proses bisnis jual 




University”,ِdibutuhkanِsuatuِsistemِyangِdapatِmenjadi wadah untuk melakukan 
proses bisnis jual beli produk aplikasi yang terdapat di Inkubator ini.  
Berdasarkan penjelasan diatas, penulis ingin melakukan penelitian tugas 
akhirِ denganِ judulِ “Marketplace Aplikasi Inkubator Bisnis Teknik Informatika 
UIN SUSKA Riau”. Aplikasi ini akan menggunakan teknologi Framework Yii2 
dalam pengembangannya. Teknologi ini dirasa cocok dan dapat mendukung kinerja 
marketplace dan proses bisnis yang ada didalamnya. Marketplace ini nantinya 
diharapkan dapat membantu masyarakat serta developer aplikasi dalam 
memasarkan produk aplikasi mereka secara mudah, efisien dan terintegrasi.  
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas maka rumusan 
masalah yang akan dibuat dalam penelitian kali ini adalah bagaimana cara 
membuat, merancang dan membangun Marketplace Aplikasi dengan studi kasus 
Inkubator Teknik Informatika UIN SUSKA Riau.  
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah dibuat agar tugas akhir ini terfokus dan mencegah 
perluasan pembahasan yang akan dibahas dalam tugas akhir ini sehingga nantinya 
tetap dalam konteks yang telah ditetapkan. Adapun batasan masalah penelitian ini 
diantaranya: 
1. Produk yang dipasarkan pada marketplace ini hanya berupa aplikasi 
Web. 
2. Marketplace ini mengambil studi kasus Inkubator Teknik Informatika 
UIN SUSKA Riau.  
3. Marketplace ini menggunakan metode pengembangan Waterfall. 
1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian tugas akhir ini adalah untuk merancang dan membangun 





1.5 Sistematika Penulisan 
Laporan Tugas Akhir ini terdiri dari enam bab dengan sistematika penulisan 
sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Berisikan tentang latar belakang permasalahan, rumusan masalah, 
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 
sistematika penulisan Tugas Akhir ini. 
BAB II LANDASAN TEORI 
Bagian ini membahas teori-teori yang mendukung dalam proses 
pengerjaan Tugas Akhir ini. Landasan teori yang akan dibahas 
dalam penelitian ini seperti Marketplace, E-commerce, Aplikasi, 
Model pengembangan aplikasi dan penelitian terkait.  
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini berisi tentang tahapan dalam penelitian, tahapan 
pengumpulan data, analisis kebutuhan sistem, perancangan 
perangkat lunak, implementasi dan pengujian sistem. 
BAB IV ANALISA DAN PERANCANGAN 
Bab ini membahas analisa langkah kerja dan perancangan 
Marketplace aplikasi menggunakan Bahasa perancangan UML 
yang didalamnya ada usecase diagram, spesifikasi usecae, 
Sequence diagram, class diagram, perancangan database, 
deployment diagram dan perancangan Interface.  
BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini membahas implementasi dan pengujian hasil penelitian 






BAB VI PENUTUP 
Pada bab ini membahas mengenai kesimpulan yang dapat diambil 
dari penelitian dan saran yang di peroleh untuk pengembangan 







Marketplace merupakan sebuah pasar virtual yang dimana tempat 
bertemunya penjual dan pembeli dengan melakukan transaksi secara vitual. Segala 
jenis barang, jasa dan layanan dapat dipasarkan melalui marketplace ini. 
Marketplace sama fungsinya dengan pasar tradisonal lainnya namun yang menjadi 
pembeda adalah marketplace menggunakan jaringan internet dengan bantuan alat 
teknologi seperti komputer dan handphone. Marketplace lebih terkomputerisasi 
sehingga proses jual beli dapat berjalan lebih efisien dan aman. Dengan adanya 
marketplace penjual dan pembeli dapat melakukan transaksi dari belahan dunia 
manapun. Sehingga dengan adanya marketplace ini dapat membuka kesempatan 
bagi penjual untuk menjual barang mereka ke pasar yang cakupannya lebih luas.  
Marketplace juga menjadi bagian dari e-commerce dimana marketplace 
sebagai media perantara antara penjual dan pembeli. Pembeli kemudian dapat 
dengan sangat leluasa mendapatkan informasi mengenai barang yang akan mereka 
beli. Pembeli juga dapat membandingan harga dan kualiatas produk yang sama dari 
penjual yang berbeda. Pola seperti ini dapat menjadikan pelanggan lebih kritis dan 
teliti dalam membeli sebuah produk secara online. Penjual juga dapat melakukan 
pemetaan dan pendataan terhadap konsumen yang membeli produk mereka. 
Sehingga kedepannya para penjual dapat mempunyai target dan sasaran konsumen 
yang tepat untuk menjual produk mereka.(Putra, Nyoto, & Pratiwi, 2017) 
Pada akhirnya marketplace bukan hanya sekedar mekanisme penjualan 
barang atau jasa melalui medium jaringan internet melainkan menjadi sebuah 
paradigma baru serta transformasi dalam berbisnis. Sehingga paradigma tersebut 
mengubur prinsip-prinsip konvensional yang mana jika masih terus digunakan akan 
merugikan bagi pelaku usaha tersebut. (Indrajit, n.d.) 
Komponen dari marketplace menurut (Putra et al., 2017) diantaranya: 




2. Penjual yang menyediakan dan menawarkan produk mereka baik 
berupa barang, jasa maupun layanan dari seluruh dunia 
3. Barang, jasa serta layanan yang dipasarkan 
4. Infrastruktur seperti hardware, jaringan dan software 
5. Frontend yang menjadi tempat aktifitas jual beli seperti katalog, cart, 
mesin pencarian dan sebagainya 
6. Backend yang berhubungan dengan manajemen pemesanan, 
pengepakan proses pembayaran dan pengiriman 
7. Intermediaries sebagai pihak ketiga yang mana menjadi penghubung 
antara pemjual dan pembeli dan kebayakan sudah terkomputerisasi 
2.2 E-Commerce 
E-commerce merupakan akitifitas bisnis untuk menjual barang atau jasa 
yang lebih mengacu pada besarnya jangkauan pemasarannya yaitu dengan 
menggunakan jaringan internet. E-commerce bias juga diartikan sebagai segala 
jenis transaksi yang dimana pelakunya lebih banyak menggunakan interaksi secara 
elektronik dibandingan interaksi secara fisik atau langsung. (Andam, 2003) 
E-commerce biasanya dikaitkan dengan pembelian dan penjualan melalui 
Internet, atau melakukan transaksi yang melibatkan pengalihan kepemilikan atau 
hak untuk menggunakan barang atau jasa melalui jaringan internet yang dimediasi 
komputer. Meskipun populer, definisi ini tidak cukup komprehensif untuk 
menangkap perkembangan fenomena terkini dalam revoulusioner berbisnis.  
Definisi yang lebih tepat untuk menggambarkan e-commerce adalah 
penggunaan media komunikasi elektronik dan teknologi pemrosesan informasi 
digital dalam transaksi bisnis untuk membuat, mengubah, dan mendefinisikan 
kembali hubungan yang diciptakan antara sesama organisasi maupun antara 
organisasi dan individu.(Indrajit, n.d.) 
Menurut (Kurnia, Pradana, Nurfarida, Kediri, & Kediri, 2017) kegiatan e-
commerce mencakup berbagai macam hal. Untuk itu e-commerce dibagi 




1. Bussiness to Bussiness, yang karakteristiknya adalah: 
a. Treding partner yang sudah mengetahui satu sama lain dan telah 
menjalin hubungan kerjsama yang cukup lama 
b. Pertukaran data dilakukan secara berkala dengan format data yang telah 
ditentukan 
c. Salah satu pelaku tidak harus menunggu rekannya untuk mengirimkan 
data 
d. Model yang digunakan adalah peer-to-peer dimana processing 
intelligence dapat didistribusikan dikedua belah pihak 
2. Bussiness to Costumer yang karakteristiknya adalah: 
a. Terbuka untuk umum dan informasi disebarkan secara umum 
b. Service yang digunakan dapat digunakan oleh banyak orang 
c. Service berdasarkan permintaan 
d. Sering dilakukan pendekatan sistem client-server 
Kemudian terdapat 4 perspektif e-commerce menurut (Kurnia et al., 2017) 
diantaranya: 
1. Perspektif Komunikasi 
E-commerce adalah pengiriman barang, jasa, layanan, informasi atau 
pembayaran dengan menggunakan jaringan internet dengan 
memanfaatkan peralatan elektronik 
2. Perspektif Proses Bisnis 
E-commerce adalah aplikasi dari teknologi yang menuju otomatisasi 
dalam transasksi bisnis dan aliran kerja 
3. Perspektif Layanan 
E-commerce adalah suatu alat yang memenuhi keinginan sebuah 
perusahaan, konsumen maupun manajemen untuk memangkas biaya 
layanan ketika meningkatkan kualitas produk dan meningkatkan 
layanan pengiriman 




E-commerce adalah mampu memanfaatkan sarana online lainnya untuk 
meningkatkan pelayanan 
2.3 Aplikasi 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indoneseia aplikasi adalah program 
komputer atau perangkat lunak yang didesain untuk mengerjakan tugas tertentu. 
(KBBI,2016) 
Sedangkan menurut (Jogiyanto, 2005) aplikasi adalah penggunaan dalam 
perangkat komputer berupa instruksi dan pernyataan yang disusun sedemikian rupa 
sehingga komputer dapat memproses input dan output.  
2.4 Marketplace Aplikasi 
Marketplace aplikasi adalah sebuah layanan yang memperbolehkan 
pelanggan untuk melakukan pencarian dan melakukan pembelian serta 
mendownload aplikasi dari took online yang dikembangkan dengan SDK (Software 
Development Kit) dan diterbitkan melalui pemilik marketplace ataupun para 
developer aplikasi pada tahun yang sama. Aplikasi yang dijual dimarketplace juga 
beragam ada yang berbayar ada pula yang gratis. Aplikasi kemudian dapat di 
download secara langsung pada device yang diinginkan atau didownload melalui 
komputer dengan menggunakan aplikasi pelanggan khusus. (Chang, 2010) 






Gambar II-1 Product Related Behaviors 
 
1. Browsers, merupakan actor yang tidak terdaftar dalam marketplace. 
Browsers hanya dapat melakukan beberapa pencarian saja namun tidak 
bisa melakukan pemesanan dan pembelian aplikasi 
2. Registered Users, merupakan actor yang sudah terdaftar dalam 
marketplace dan diperbolehkan untuk melakukan pemesanan 
pembelian dan menggunakan beberapa fiur lainnya di marketplace 
tersebut. 
3. Announcer, merupakan actor yang diperbolehkan untuk menerbitkan 
pemberitahuan. Actor ini bisa disebut juga penjual. Announcer juga 
dapat melakukan semua aktifitas yang dapat dilakukan oleh users. Saat 
melakukan pendaftaran produk, announcers atau developer biasanya 
harus menspesifikasikan fitur dari produk yang akan diterbitkan. 
Sehingga akan mempermudah user saat melakukan pencarian. 
4. Administrator, merupakan actor yang bertanggung jawab untuk 
pemeliharaan dari marketplace itu sendiri. Administrator juga 
melakukan penyetujuan terhadap aplikasi yang akan diterbitkan pada 
marketplace, maka jika sudah mendapatkan persetujuan administrator 














Gambar II-2Metode Waterfall. (Pressman, 2009) 
2.5 Model Pengembangan Aplikasi 
Model pengembangan aplikasi waterfall merupakan metode yang bersifat 
sistematis dan berurutan mulai dari spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut 
melalui tahapan-tahapan perencanaan, permodelan, konstruksi, serta peluncuran 
aplikasi yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang 










2.6 Penelitian Terkait 
Penelitian terkait tentang Marketplace aplikasi dan e-commerce dapat 
menjadikan pedoman dan memberikan gambaran untuk penelitian yang akan 
dilakukan dan tahapan dalam membangun Marketplace aplikasi ini. Penelitian 
tersebut diantaranya: 
1. Application Marketplace as a Service, A Reference Architecture for 
Application Marketplace Service, 2010 IEEE. Penelitian yang 
dilakukan oleh (Chang, 2010) bertujuan untuk membangun arsitektur 
marketplace yang terintegrasi sebagai layanan baru marketplace. Untuk 
perbandingan dengan cara tradisional dalam membangun marketplace, 
biaya operasional yang dibutuhkan sangatlah besar. Oleh karena itu 




arsitektur yang dimiliki kebanyakan marketplace online dengan 
menggunakan konsep Software as a Service (SaaS). Selain itu juga 
dibutuhkan layanan opsional yang dapat membantu fungsionalitas dari 
marketplace diantaranya layanan pembayaran, layanan sertifikasi. Serta 
sistem ini juga dalam pengerjaan untuk menuju layanan internet untuk 
mobile device dan aplikasi mobile.  
2. Rancang Bangun Marketplace Produk Kewirausahaan Mahasiswa Upy 
Berbasis Content Management System. Penelitian ini dilakukan oleh 
(Wahana, 2018) menggunakan Content Management System untuk 
membangun marketplacenya. Hasil dari penilitian tersebut adalah 
terbentuknya marketplace untuk memasarkan produk hasil UKM dari 
mahasiswa UPY dengan cara menggugah gambar produk dan 
memberikan deskripsi singkat mengenai produk tersebut. Sebelum 
mengunggah produk mahasiswa diharuskan untuk mendaftarkan diri 
mereka sebagai penjual pada marketplace tersebut sehingga nantinya 
mereka dapat menggunakan hak akses sebagai penjual. Adapun 
beberapa fitur yang dapat membantu penjual dan pembeli di 
marketplace PKM UPY ini adalah fitur kategori, rekapan penjual, 
conversi mata uang dan keranjang belanja. 
3. Analisis Dan Perancangan Aplikasi Marketplace Cinderamata Khas 
Batak Berbasis Android. Penelitian ini dilakukan oleh (Khas & 
Berbasis, 2017) yang menggunakan android sebagai media platform 
marketplace cinderamata khas batak ini. Hasil dari penelitian ini adalah 
dibangunnya marketplace aplikasi jual beli online cinderamata khas 
batak yang mana sistem ini mempunyai kemampuan untuk menangai 
multitransaksi, pengelolaan data transaksi, dan fasilitas pengiriman 
barang. Untuk penjual marketplace ini mempunyai fitur mengelola 
produk, pengelolaan transaksi. Marketplace ini menggunakan metode 
pengembangan perangkat lunak waterfall dan UML sebagai alat bantu 




dengan menggunakan bahasa pemograman PHP serta database MySQL 
dan software pendukung lainnya. 
4. Rancang Bangun Aplikasi Marketplace Penyedia Jasa Les Private Di 
Kota Pontianak Berbasis Web . Penelitian yang dilakukan oleh (Putra et 
al., 2017) menggunakan teknologi web dengan menggunakan 
framework lavarel. Hasil dari penelitian ini adalah dibangunnya 
marketplace untuk penyedia jasa les private dikota Pontianak yang akan 
mempermudah masyarakat dalam menemukan guru les private yang 
sesuai dengan kriteria yang diinginkan.  
5. Pengembangan Marketplace Maemma Sebagai Upaya Peningkatan 
Pemasaran Usaha Makanan Bayi Dan Anak. Penelitian yang dilakukan 
oleh (Kurnia et al., 2017) juga menggunakan teknologi web untuk 
memasarkan produk makanan bayi. Hasil dari penelitian ini adalah 
terbentuknya marketplace yang menjual makanan bayi dan semua 
keperluan bayi lainnya. Dimana mereka menjual makanan bayi yang 
berisi nutrisi yang seimbang dan tidak terkontaminasi oleh bahan yang 
membahayakan. Marketplace UMKM untuk makanan bayi ini didirikan 
untuk menjual makanan bayi didaerah Kediri dengan menggunakan 
framework codeigniter, bootstrap dan MySQL database. Marketplace 
yang dibangun menggunakan domain Maemma.id dan mempunyai hak 
akses untuk admin, penjual dan pembeli. Admin yang akan mengatur 
data penjual, penjual akan mengatur data produk mereka yang akan 
dilihat oleh pembeli sesuai kategori dan penjual.  
 
 
2.7 Aplikasi Pembanding 
Aplikasi pembanding merupakan aplikasi referensi yang digunakan dalam 
proses pembangunan aplikasi pada penelitian tugas akhir ini. Adapaun beberpa 





Codecanyon merupakan marketplace yang menjual produk berupa aplikasi 
yang sudah rampung, source code, dan plugins. Marketplace ini banyak menjadi 
favorite para developer untuk memasarkan produk mereka baik berupa aplikasi 
maupun beberapa baris code dan plugins. Aplikasi ini telah dilengkapi dengan fitur 
pembayaran, statistik yang menunjukan peluncuran aplikasi, rating serta fitur 
download.  
 
Gambar II-3 Aplikasi Marketplace Codecanyon. 
 




 Chupa Mobile 
Chupa mobile merupakan marketplace aplikasi yang mana para 
developernya menaruh sekaligus source code mereka di aplikasi ini. Pada chupa 
mobile ini para developer mendapatkan bagian dari bagi hasil sebesar 70% dari 
penjualan aplikasi. Dengan tampilan yang rapih serta alur penggunaan yang 
nyaman menjadikan aplikasi ini lebih diminati oleh pelanggan. Deskripsi produk 
juga terbilang cukup lengkap dengan adanya screenshots dari aplikasi dan overview 
aplikasi yang berupa video memudahkan pelanggan dalam membandingkan produk 
aplikasi tersebut.  
 
Gambar II-6 Aplikasi Marketplace Chupa Mobile. 





Gambar II-7 Aplikasi Marketplace Chupa Mobile. 
 Apptopia 
Apptopia juga merupakan marketplace yang menjual aplikasi dan masih 
dalam tahap close beta. Namun yang menarik dengan marketplace ini adalah para 
developer dapat melelang kepemilikan aplikasi mobile mereka yang sudah ada di 
apptopia. Langkah ini dilakukan agar para pengembang dapat menambah 
keuntungan dengan jika aplikasi yang mereka buat diurus oleh orang lain. Apptopia 
juga memberikan fitur yang lengkap dalam hal menjelaskan produk. Terdapat fitur 
deskripsi, screenshots dan version history yang menunjukan jika aplikasi tersebut 
pernah mengalami upgrade.  
 





Gambar II-9 Aplikasi Marketplace Apptopia. 
 









Metodologi penelitian merupakan tahapan kerja yang dilakukan dalam 
penelitian tugas akhir ini sehingga hasil dari penelitian ini sesuai harapan. Adapun 




























3.1 Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah merupakan tahapan awal penelitian ini. Sebagaimana 
yang telah diketahui pada pengamatan pendahuluan bahwa saat ini masih sangat 
minim sekali marketplace untuk aplikasi.  
Marketplace yang berkembang di Indonesia sendiri masih didominasi 
dengan produk komuditi fisik seperti pakaian, barang-barang kebutuhan hidup dan 
perlengkapan sehari-sehari. Setelah dilakukan pencarian dibeberapa marketplace 
aplikasi, masih banyak proses bisnis yang rumit dan sulit dimengerti. Di beberapa 
Marketplace juga tidak ditemukan fitur untuk melakukan negosiasi dan request 
produk. Sehingga masih banyak pembeli yang belum familiar dengan marketplace 
untuk aplikasi dan mengira proses pembelian aplikasi hanya dapat dilakukan secara 
langsung ke perusahan penyedia jasa IT ataupun developer perseorangan.  
3.2 Perumusan Masalah 
Setelah mengindentifkasi masalah maka tahapan dilanjutkan dengan 
perumusan masalah yaitu membuat suatu Marketplace aplikasi berbasis web. 
Marketplace ini nantinya akan mempermudah masyarakat luas dalam melakukan 
pembelian aplikasi yang diinginkan baik aplikasi web maupun aplikasi android. 
Nantinya aplikasi ini akan membantu dan mempermudah dalam menyelesaikan 
pekerjaan.  
3.3 Pengumpulan Data 
Pengumpulan data di dalam penelitian tugas akhir ini terdapat 3 metode 
yaitu: 
1. Studi Literatur 
Pada tahapan studi literatur ini dilakuakn pencarian informasi mengenai 
marketplace dan aplikasi menggunakan buku, jurnal penelitian terkait 








Metode observasi dilakukan dengan cara mengamati langsung 
bagaimana proses bisnis yang terjadi saat melakukan pembelian 
aplikasi baik pada perusahaan penyedia jasa IT maupun developer 
perseorangan.  
3. Kuisioner 
Kuisioner adalah proses pengumpulan data yang dilakukan dengan 
menyebarkan kuisioner secara online kepada pembeli aplikasi potensial 
dari segala kalangan.  
3.4 Analisa Kebutuhan 
Analisa dilakukan untuk mengindentifikasi kebutuhan yang diperlukan 
dalam penelitian ini terkait dengan permasalahan yang telah dijabarkan diatas. Pada 
Analisa ini juga diharapkan dapat merumuskan User Require untuk Marketplace 
Aplikasi ini. Analisa terbagi 2 tahapan yaitu: 
  Analisis Sistem Lama  
Analisa sistem lama berkaitan dengan proses bisnis pembelian aplikasi baik 
aplikasi web ataupu aplikasi android yang dilakukan pelanggan kepada sebelum 
dibangunnya marketplace aplikasi ini.  
Proses awal dalam pembelian aplikasi adalah jika pelanggan ingin membeli 
aplikasi yang diinginkkan dan aplikasi tersebut telah tersedia maka pelanggan akan 
melakukan negosisasi dan transaksi pembayaran untuk pembelian aplikasi tersebut. 
Kemudian akan dilakukan proses instalasi dan maintenance. Pelanggan dapat 
menggunakan aplikasi yang diinginkan.  
Jika aplikasi tersebut belum pernah ada dan perlu untuk di request atau 
dibuat sesuai pesanan maka proses nya adalah pelanggan merasa membutuhkan 
sebuah aplikasi kemudian mendatangi perusahaan, startup ataupun perseorangan 
yang menyediakan layanan jasa IT. Kemudian pelanggan akan menjelaskan 
aplikasi seperti apa yang dibutuhkan dan ingin dibuatkan aplikasi seperti apa.  





akan dibuat maka dilanjutkan dengan proses negosiasi harga. Jika harga sudah 
dirasa pas dan semua perjanjian telah disetujui masing masing pihak maka 
perusahaan, startup dan perseorangan penyedia jasa IT tersebut memproses 
pembuatan aplikasi pelanggan tersebut. Setelah aplikasi selesai akan dilakukan 
proses instalasi dan maintenance sesuai dengan kesepakatan yang mereka sepakati. 
Dan setelah semua proses selesai maka pelanggan akan mendapatkan aplikasi yang 
mereka inginkan.  
 Analisis Sistem Baru 
Pada tahapan ini analisa dilakukan agar aplikasi marketplace yang akan 
dibangun sesuai dengan alur yang diinginkan dengan menggunakan teknologi 
berbasis web. Tahapan ini dapat membantu pembeli, penjual dan developer layanan 
IT dalam melakukan jual, beli, pemasaran serta kegiatan lainnya. Dalam pembuatan 
aplikasi ini digunakan model pengembangan waterfall sebagai Software 
Development Life Cycle. Proses ini dilakukan secara bertahap dan berurutan 
sehingga dapat dengan mudah diimplementasi.  
3.5 Perancangan 
Pada tahap ini dilakukan proses perancangan aplikasi perangkat lunak 
dengan memanfaatkan data dari user require yang didapatkan pada analisa 
kebutuhan dan pengumpulan data. Pada tahapan ini proses perancangan marketplace 
menggunakan pendekatan berorientasikan objek dengan memanfaatkan model 
bahasa perancangan UML (Unified Modeling Language). Adapaun model UML 
yang digunakan pada perancangan sistem ini adalah Usecase Diagram, Usecase 
Specification, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram. 
3.6 Implementasi dan Pengujian 
Implementasi dan pengujian aplikasi merupakan proses realisasi dari analisa 
yang telah dilakukan pada tahapan sebelumnya. Adapuan implementasi dan 






Proses implementasi dilakukan dengan menyimpulkan serta merealisasikan 
hasil analisa kebutuhan dalam aplikasi dengan menggunakan bahasa program. 
Aplikasi yang akan dibangun berupa sistem web. Implementasi dalam membangun 
sistem web menggunakan bahasa pemograman PHP dengan menggunakan 
framework Yii2 dan basis data dengan menggunakan MySQL.  
 Pengujian 
Pengujian dilakukan setelah tahapan implementasi selesai. Pengujian 
dilakukan agar mengetahui apakah aplikasi yang dibangun dapat berjalan sesuai 
dengan alur yang diinginkan dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam proses 
pengujian aplikasi ini menggunakan pengujian aplikasi Black Box. Metode black 
box merupakan metode pengujian untuk dan pemeriksaan terhadap fungsionalitas 




BAB VI  
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1 Kesimpulan  
Berdasarkan pada penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil 
kesimpulan bahwa: 
1. Marketplace Aplikasi Devmall berhasil dirancang dan dibangun, 
sehingga aplikasi ini dapat membantu Inkubator serta Developer dalam 
memasarkan Produk Aplikasi mereka 
2. Marketplace Aplikasi Devmall ini dapat digunakan oleh Admin 
Inkubator sebagai Administrator, Developer Aplikasi sebegai Penjual 
dan User sebagai Pengguna Aplikasi ini  
3. Marketplace Aplikasi Devmall juga dapat membantu calon pembelin 
aplikasi dalam mencari produk aplikasi dalam satu platform marketplace 
4. Marketplace Aplikasi Devmall ini dibangun dengan fitur yang dapat 
mempermudah proses jual beli aplikasi.  
5. Marketplace Aplikasi Devmall ini dapat digunakan dengan baik dan 
sesuai dengan kebutuhan user sesuai dengan pengujian black box dan 
user acceptance test (UAT). 
6.2 Saran 
Adapaun saran yang dapat peneliti berikan untuk menyempurnakan 
Marketplace ini kedepannya adalah sebagai berikut: 
1. Marketplace Aplikasi Devmall ini dapat dikembangkan kedalam 
Marketplace berbasi Android agar lebih mudah digunakan. 
2. Marketplace Aplikasi Devmall ini dapat memberikan laporan penjual 
kepada Penjual dan Admin  
3. Marketplace Aplikasi Devmall ini dapat dikembangkan dengan 
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